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網絡迷社群的建構與身份政治：以「達哥」的迷社群為例 
李浩華 
 
引言 
「迷文化」（fan culture）一直都是一種獨特的社群文化，以往資訊科技未發達
時，「追星族」彼此之間的交流或者僅限於偶像有份參與的活動場合，以及為
數不多的歌影迷聚會，迷（fandom）的崇拜某程度上只侷限於自己既有的生活
圈子之內；現今互聯網發展迅速，迷社群的交流日漸頻繁，因而發展出不同的
社群文化，而偶像亦不再像以前一樣難以接觸，甚至需要用心在網絡上經營自
己的迷社群。在這種「偶像－迷」的互動關係變化之下，為了建構及維繫迷社
群，無論是偶像抑或迷社群都需要「自我呈現」（self-representation），以得到
對方的認同並從而確立自己的身份。本文將會以現時香港網絡社群上的名人
「達哥」及其迷社群作為分析對象，並通過不同社交網絡平台上迷社群的文本
分析，研究網絡迷社群的建構形式及社群內的呈現及演示（performativity）。 
 
關鍵字：迷社群、社交網絡、達哥、社群建構、身份政治 
 
研究對象的背景 
人稱「達哥」的林慧韡可謂現時香港最為人認識的網絡名人，不論在網絡討論
抑或主流媒體輿論都可看見他的身影。「達哥」的高知名度與其在網絡上的活
躍程度不無關係，他除了週末及公眾假期外，幾乎每日都會在網絡上直播其
「打機」（玩電子遊戲）的過程，以作為他與迷之間直接交流的機會。同時由
於他在網絡上的高知名度，不少主流媒體都曾邀請他接受訪問，最近「達哥」
更參與一些電視廣告，從網絡媒體走到主流媒體，「達哥」的影響力及標誌性
可見一斑，因此研究他的網絡社群以及迷文化便非常具代表性，而且基於他的
迷社群分佈在不同類型的網絡平台，對於剖析不同網絡社群的建構模式亦會帶
來更豐富的研究資料。 
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「達哥」與迷之間的互動以其在網絡上的直播為重心，他們（包括「達哥」與
迷）的身份認同都由直播中的各種論述建立出來。非常概括來說的話，如果以
傳統大眾文化作為比喻，「達哥」的直播模式似乎跟電視、電台等大眾文化有
不少相似之處。「達哥」的直播時間基本上為非公眾假期的星期一至星期五晚
上九時半至十一時半，而直播內容亦有規律，首一小時會固定直播足球遊戲
（FIFA），然後會直播其他有劇情的電子遊戲。整個遊戲直播的模式跟電視節
目類似，第一部份像電視電台的清談節目，直播足球遊戲同時亦會說最近的新
聞，觀眾可以在聊天室中發表意見，「達哥」亦會回應部份言論，又會分享自
己的經歷等等。而第二部份的劇情式遊戲就好比電視的連續劇，觀眾主要觀賞
「達哥」操控遊戲主角歷險與過關的過程，觀賞過程跟看連續劇其實相似，當
中的差異主要在於觀眾的意見有時候可以影響遊戲過程的發展，這種參與感亦
是建構網絡社群的重要因素。 
 
以下，我將會首先分析「達哥」迷的身份認同與社群建構。 
 
網絡迷社群的身份認同 
R. Jerkins 引述 Goffman 的理論，指出「個體為了他者的認可而呈現出自身的形
象」，1R. Jerkins 進一步提出這一點可以分為內在與外在的過程，內在過程是個
體本身對於「公眾形象」（public image）的身份認同辯證過程；外在過程是他
者對於該個體的自我呈現接受與否。2在追溯「達哥」迷社群形成的過程，我發
現「達哥」這個作為迷社群中心的偶像角色，部份亦由迷本身建構出來。由於
直播「打機」時「達哥」只會播出遊戲畫面和自己的聲音，觀眾一開始接觸到
「達哥」本身的東西就是他的聲音，「達哥」（又稱「達叔」）這個外號便是
因為他的聲線（受咪高峰音質影響）聽起來像香港藝人劉以達而得名。「達
哥」後來沿用這個外號，甚至將自己在足球遊戲中的球會名稱改為「TAT 
MING PAIR」，意指劉以達及黃耀明多年前組成的音樂組合達明一派。這種偶
像的「自我呈現」（self-representation）確立出迷社群最關鍵的「偶像」，而這
些配合迷社群的自我呈現亦是偶像獲得迷社群認同的方法。迷樂於接受「達
                                                 
1
 Jerkins, Richard, 2010, “Self-image and public image”, Social Identity, London: Routledge. 
2
 Jerkins, 2010, pp. 93 
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哥」自稱為「達哥」的自我呈現，然而有些時候，迷雖然不接受他的自我呈
現，但這種不接受同樣建構出「達哥」這個公眾形象。「達哥」經常誇大其
詞，甚至說一些明顯杜撰出來的故事，例如聲稱日本女星新垣結衣是其女朋
友，或者分享一些跟社會名人如李嘉誠相處的「經歷」，這種自我呈現雖然不
受公眾認同，但反過來迷因此而建構出對偶像（「達哥」）的形象想像，例如
戲稱他為「FF 達」、3「卡關達」4等等與其自我呈現相反的公眾形象。 
 
圖一 
（圖片來源：https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10207682240724363） 
 
Deumert 亦有類似的看法，她從個體的「表演」（performance）的角度出發，指
出建構予他者及自身的自我形象是透過我們的行為方式。5至於迷本身的身份認
同在於他們的實踐（practices）。最簡單來說，迷在網絡上持續關注「達哥」，
例如直播時在聊天室發表意見、關注「達哥」的 Facebook 專頁，甚至只是最普
通的觀看「達哥」玩遊戲的片段，這些實踐實際上已經建構出迷的身份。更進
一步套用 Deumert 的話，迷的行為方式建構出他們作為迷的身份。圖一是其中
一個迷在「達哥」Facebook 專頁的互動遊戲中的回應，內容引述了「達哥」每
天直播開始時的開場白，以及迷因為「達哥」遲了開始直播而苦等的共同經
歷。從這幅圖可以看出迷建構自我形象的行為或實踐，是建基於迷社群之間的
                                                 
3
 FF 原指日本遊戲〈Final Fantasy〉，中文直譯為最終幻想，因而被引申為形容別人的想像過於
誇張失實。 
4「達哥」的直播台名為「爆機兄弟」，意指玩遊戲會玩到過完所有關卡，但直播期間經常無法
過關或遊戲角色死亡，因而被戲稱為「卡關達」。 
5
Deumert, Ana, 2014, ‘The performance of a ludic self on social network(ing) sites’, in Philip Seargeant 
and Caroline Tagg. The Language of Social Media, London: Palgrave, pp. 24 
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共同經歷，當中包括偶像的自我呈現以及迷社群由偶像的呈現衍生出的獨特文
化。同時，建構迷形象不僅透過「生產」（produce）這些衍生作品，還會透過
「消費」（consumption）以至「再生產」（reproduction），從而獲得「他者」
（others）的認同。在 Facebook 或 YouTube 等的社群中，這種認同可以量化（如
讚好數目、分享次數等數據），社群參與者因而更加願意投放心血在「生產－
消費－再生產」的鎖鏈上，而迷作為「生產消費者」（prosumer）的實踐，對於
迷社群的自我認同是不可或缺的。 
 
不同社交網絡的社群建構 
雖然「達哥」最常在 Twitch.tv 平台上以直播形式接觸迷社群，但因侷限於平台
的功能，迷社群難以在 Twitch 平台上維繫社群文化，他們反而主要活躍於
Facebook、YouTube、高登討論區等較高互動性的社交網絡平台。在不同的社交
網絡中，迷社群的建構有同有異，以下我將會以不同平台分類說明。 
 
一、Twitch.tv 
Twitch.tv 為「達哥」直播的網絡平台，是花費最多時間經營的平台。「達哥」
在直播期間與聊天室的交流是此平台上最主要的社群建構模式，任何觀眾都可
以直接向「達哥」發表意見。由於偶像與迷的溝通方式都是依靠對話（聲音與
文字），因此語言就成為了社群建構的重要基礎，在網絡上的直接及即時交流
慢慢構成了社群之中獨有的語言，例如「達哥」的各種口頭禫，以及觀眾指出
「達哥」話中的錯處，然後「達哥」嘗試解釋自己的錯處其實是有另一個含
意，這些解釋錯處的互動後來累積起來，成為「達叔動畫廊」，6也變成迷社群
之間經常引用及用以呈現的語言。 
 
                                                 
6見 https://youtu.be/ZKnuHyQVzSM?list=PLKBPH1N9xQq3vJBXBh66fM284GhbZT6in，其名稱挪用了
兒童節目〈成語動畫廊〉。 
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圖二 
（圖片來源：https://www.youtube.com/watch?v=nRHnQWZife8） 
 
除了迷社群之中發展出來的語言，我們亦可以看到「達哥」及迷所使用的語
言，其實有大部份挪用至其他網絡文化或大眾文化。最明顯的例子是使用了大
量高登討論區的流行語，比如「達哥」在每日關台前朗讀的來自高登討論區的
「潮文」，7當中帶有粗口的話，他會以高登粗口過濾器8的方式讀出；而觀眾在
聊天室亦會以高登討論區的表情圖案代碼留言。至於最常談論的大眾文化則來
自電視，在直播中會不時討論今昔的電視節目及劇集，9觀眾又會引用大眾文化
的流行語與「達哥」溝通。例如當劇情式遊戲將要完結時，「達哥」與迷社群
會預告當日的直播是「大結局」，而如果當日無法順利完成主線劇情，迷社群
便會以「真．大結局」、「真．終極大結局」等衍生的戲稱來形容隨後的遊戲
直播（見圖二）。 
                                                 
7意指一些經常被高登會員重複引用的熱門文章。 
8過濾器會將粗口轉換成其他不相關的文字呈現在討論區版面上，例如「仆街」會變成「hihi」
等。 
9見 TAT FIFA，〈2015 11 19 達哥談 tbb 台慶 回想禮物越來越縮水 來年會送 USB 手指 兄弟道出
CK 姐消失因由〉，https://www.youtube.com/watch?v=dSF7zTHNDKI；TAT FIFA，〈2015 10 08 達
哥談男親女愛劇情 狠批愛回家 2 垃圾 提倡重推真情 234 評近期 TBB 劇集〉，
https://www.youtube.com/watch?v=8tb8E_fXkVE 
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圖三 
（圖片來源：http://www.twitch.tv/underground_dv（擷取於 2015 年 12 月 28 日下
午 9:16）） 
  
圖四 
（圖片來源：http://www.twitch.tv/underground_dv（擷取於 2015 年 12 月 30 日上午
0:50）） 
 
然而無限制的即時交流亦成為此平台最大的缺點。有不少網民指出，當「達
哥」越來越出名，觀看直播人數越來越多時，「洗版好誇張，打句[說話]一出
已經[推走了]，根本[不能跟]達哥[聊天]」、「[在聊天室]已經[不能跟]達哥[聊
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天]」。10這反映出在強調即時性的網絡平台，人數是影響社群參與感的重要因
素，當人數較少的時候，偶像尚可以即時回應迷的留言，而且迷與迷之間亦有
較多交流機會；但人數過多的話，迷難以從社群中得到回應，迷對迷社群的
「親密」（intimacy）程度因而降低，令社群的連繫薄弱。雖然如此，我發現到
一個特別的現象：有不少觀眾在開台前或關台後會持續在聊天室聊天，而「達
哥」有時亦會以文字方式參與討論（見圖三、圖四）。這個現象顯示出縱然整
個「達哥」迷社群的文化主要是從 Twitch 平台而建立，但在此平台上的迷社群
卻很難靠直播中與偶像的即時交流回應而維繫社群，反而迷與迷之間會在其他
時間溝通，建立出一個小眾的社群。 
 
二、Facebook 
在直播時間以外，Facebook 就成為「達哥」發佈消息跟迷社群與「達哥」溝通
的重要平台。「達哥」發佈的消息主要有三種，第一是關於自己直播的事宜，
例如大結局當日會發文通知社群、因事未能開台直播會在 Facebook「請假」；
第二是分享各種與自己有關的產物，如自己創辦的「林氏兄弟」所拍的短片、
自己有份參演的短片或電視廣告；第三是時下流行的 Facebook 宣傳策略，廣告
商委託他貼出一些廣告，部份有互動元素，亦有禮物送給部份參與者。 
 
                                                 
10見渣波快過渣車，2012，〈自從達哥紅左好多之後 個台多左好撚多煩膠〉，高登討論區，
http://archive.hkgolden.com/view.aspx?message=3968501，頁 1、3 
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圖五 
（圖片來源：
https://www.facebook.com/undergroundDV/videos/10153566072667230/） 
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圖六 
（圖片來源：https://www.facebook.com/undergroundDV/posts/10153627846937230） 
 
Facebook 上的迷社群顯然比其他平台活躍，不能忽略的是香港本身的 Facebook
社群亦比其他平台的社群發展得較投入，當然 Facebook 的能供性（affordance）
亦比 Twitch 來得更多元化。即使 Facebook 專頁的設計主要是以專頁管理員的貼
文為重心，但社群內其他使用者亦能透過不同的功能作為自我呈現及演示。 
 
從圖五及圖六可見，迷的回應會從偶像的語言習慣衍生，作為迷社群中的一種
演示，在表演的過程中除了自我呈現出迷的身份認同外，同時亦「強化」
（reinforce）了社群的共同語言，建構出迷社群的秩序。迷的回應也會從社群內
其他元素衍生出來，例如最主要的遊戲內容，圖七中的回應將「達哥」套入其
中一款曾經直播的遊戲情節當中，並在內容呼應之前「達哥」曾在 Facebook 宣
傳肯德基的貼文，雖然情節是虛構出來的，但某程度上亦將「達哥」在迷心目
中的形象透過這些回應當中呈現出來，構成了迷社群對「達哥」的身份認同並
以此作為維繫迷社群的元素。 
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圖七 
（圖片來源：https://www.facebook.com/undergroundDV/posts/10153515065862230） 
 
 
圖八 
（圖片來源：https://www.facebook.com/undergroundDV/posts/10153284359257230） 
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圖九 
（圖片來源：https://www.facebook.com/undergroundDV/posts/10153284359257230） 
 
 
圖十 
（圖片來源：https://www.facebook.com/undergroundDV/posts/10153284359257230） 
 
在一些廣告商贊助的貼文，我們亦可以看到迷社群如何建構出「達哥」的形象
以至迷社群的認同。 
 
圖八至圖十擷取自一個「達哥」在 Facebook 上宣傳自己拍的旅遊網站廣告的貼
文。在「達哥」的原文中明顯是自我呈現的演示，投射出一個理想化的形象，
如「無 NG」、「人帥」、「驚為天人」等等字句。但迷社群卻取用了他的原
文，改成了另一個版本，描繪出迷社群中「達哥」的形象（「人畢」、 11「FF
是演出來」）。（見圖十）另外，亦有迷挪用了廣告中的畫面，再加入迷社群
的語言，將其他範疇的生產品變成社群內獨有的符號。（見圖九）這點跟 Hills
引用 de Certeau 的理論有相似之處，de Certeau 提到生產者是佔有「空間」
（space）或者生產工具的人，他們有預測趨勢的能力因而能採取強的「策略」
（ strategies ），而消費者沒有正當的生 產空間，他們只能 「挪用」
                                                 
11
 「畢」是使用了高登粗口過濾器的字詞，實際應為「柒」。 
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（appropriate）生產者的產品，這就是弱者的「對策」（tactics）。12置於迷社群
的語境當中，「達哥」作為 Facebook 專頁的管理員及擁有人，自然是採用強策
略的生產者，而迷對「達哥」文本的挪用亦反映出其消費者的角色。然而，現
在迷社群的對策不僅只是挪用，實際上還發揮了生產的功能，在互聯網的空間
中生產出有關「達哥」的衍生作品，而且這些產品亦有機會反過來影響「達
哥」以至迷社群，比如影響直播時的討論、迷社群的身份認同等等。正如 Hills
後續的批評，de Certeau 的理論過於嚴格，無法分析作為生產者的消費者身份模
糊的問題。13尤其在社交網絡上，網民是以生產消費者的角色在網絡上生活，每
個人都能夠有其生產空間及生產工具，因此將網絡迷社群的參與或實踐視為生
產或再生產的話，那麼偶像便會在這個時候反過來消費迷的生產，這種「生產
－消費」、「消費－生產」的交替互動實質上便構成了迷社群的連結。 
 
三、YouTube 
在 YouTube 的平台上我們可以更清楚看到迷社群的再生產。由於「達哥」所生
產的文本主要是影片的形式，包括其直播片段，以及一些「林氏兄弟」拍攝的
影片，因此迷社群的再生產很大部份源自影片，並且同樣以影片形式再生產。 
 
最簡單的例子是將「達哥」直播的片段整理再上傳至 YouTube，例如
Tatfullclipbackup2 會將整個直播片段上傳，MUV1668、Tat Story、TAT FIFA、
Gavin Yeung 等網友會在直播中抽取一些精華片段上傳，Ken Louis 會將「達哥」
在不同日期講過或遊戲中做過、有關聯的片段剪輯結集起來，Tat Talk 主要上傳
「達哥」每日關台前朗讀「潮文」的片段，sosadson、Chzta Records 將「達哥」
唱歌的片段重新混音後再上傳。這些分工可以看得出迷社群高投入程度，而實
際上這些影片整理就是迷的再生產，是協助連繫迷社群的產物。之前提過網上
直播是「達哥」最主要生產的文本，但如果文本只限於即時閱讀而沒有傳閱
性，迷社群的建構及拓展都會非常困難。這些影片重溫正正作為建構迷社群的
產物，令「達哥」的影片以另一個形式出現（直播的節奏由直播台主掌握，但
                                                 
12
 Hills, Matt, 2002, “Fan cultures between consumerism and ‘resistance’”, Fan Cultures, London: 
Routledge, pp. 39; 西爾斯，2009，〈在消費與「抵抗」之間的粉絲文化〉，《粉絲文化讀本》，
陶東風主編，頁 90。 
13
 Hills, 2002, pp. 39; 西爾斯，2009，頁 90。 
13 
 
YouTube 上的影片可以由用家控制），讓迷社群的文化更加容易在社群內外傳
播，一方面使迷本身對社群的歸屬感與自我認同強化，另一方面亦令新加入的
迷更容易深入了解迷社群的文化，形成一個開放的空間鼓勵其他人加入社群。 
 
 
圖十一 
（圖片來源：https://www.youtube.com/watch?v=KFTqU1eGRp8） 
 
圖十一是 sosadson 其中一段短片的回應，不同的回應都顯示了迷社群的演示跟
大眾文化及迷社群內的文化有密切關係。例如 hugo Law 的留言借用了動漫《數
碼暴龍》的部份內容，戲稱「達哥」也像數碼暴龍一樣可以進化，又加入「魔
音」、「卡關」、「拉布」等迷社群內專門的用語。他的留言就已經生產出新
的迷社群文化：Chris 失憶 豆丁的留言引用了 hugo Law 的「達哥獸」一詞回應
其他參與者，反映出迷在迷社群內的實踐是不斷參考、挪用、再生產其他迷的
論述。而 TszLun Yan 的留言同樣混合了大眾文化與迷社群文化，將「達哥」在
直播時自我呈現的人際關係套用在《數碼暴龍》的人物關係設定上，深化並在
迷社群當中鞏固了「達哥」在直播時的演示。 
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除了直接轉載「達哥」的直播影片外，YouTube 上也有很多以「達哥」為源頭
的衍生作品。其中比較熱門的有黎特 Knight 所創作的「潮文連環圖」，黎特以
自己創作的漫畫配上「達哥」朗讀的「潮文」，令「潮文」更加具像地呈現在
觀眾面前。這些衍生作品同樣在「達哥」的迷社群成為新的文化，甚至一些大
眾文化亦會受其影響，例如之前「達哥」在香港歌手洪卓立的歌曲《副作用》
其中一個版本客串，而黎特則負責繪畫這個版本的 MV；14最近有人更為「達
哥」創作了主題曲，由「達哥」親自演唱，除了隨即有許多網民利用過往直播
的畫面及其他素材自行製作 MV 外，亦有香港的音樂人很快推出翻唱版本，例
如組合 SIS 樂印姊妹15以及樂器店舖兼樂隊友情樂器。16 
 
網絡迷社群的身份政治 
Taylor 指出「認同的政治」（politics of recognition）有兩個非常不同的意思：一
方面是強調所有個體都有同等尊嚴的普遍性政治（politics of universalism），另
一方面是認同每一個人都有其獨特身份的差異性政治（politics of difference）。17
網絡迷社群裡面同樣有相同的身份政治問題。如果採用「達哥」的角度，他對
於迷社群的身份認同是建基於普遍性政治，所有觀看他直播的觀眾都被他稱為
「兄弟」或「女兄弟」，而且有人在討論區爭執的話亦會嘗試調停，指「大家
都是兄弟，不必爭吵」。18至於在迷的角度，則是普遍性政治及差異性政治兩者
均有。部份迷當然會跟從「達哥」的取態，應該大家都是「兄弟」，有爭議時
「希望大家停止世界大戰」（見圖十二）；有的迷會認為部份迷社群內的人行
為不當，但因為「達哥[不喜歡]兄弟[吵架才沒在]CHATROOM[罵他們]，[免得]
罵戰」（見圖十三）；甚至有些迷會質疑其他人對迷社群文化不熟識（見圖十
四），嘗試在迷社群之中再加以細分。 
                                                 
14見 黎特 KNIGHT，〈[連環圖 MV] 洪卓立 (Feat.達哥)《副作用 之 喊出嚟》〉，
https://www.youtube.com/watch?v=ihvnmPlRS9A 
15見 yammilok，〈真。爆機兄弟 Cover by SIS 樂印姊妹〉， 
https://www.youtube.com/watch?v=QzUoxTI0tSg 
16見 Friendsmusical，〈真爆機兄弟 小 cover〉， 
https://www.youtube.com/watch?v=7QM3ecz1ePk 
17
 Cooke, Maeve, 1997, Authenticity and Autonomy: Taylor, Habermas, and the Politics of Recognition, 
Political Theory, Vol. 25, No. 2 (Apr., 1997), pp. 259 
18見 MUV1668，〈兄弟宣言〉，https://www.youtube.com/watch?v=PFnotyWXUA8 
15 
 
 
圖十二 
（圖片來源：http://forum4.hkgolden.com/view.aspx?message=5646137） 
 
 
圖十三 
（圖片來源：http://archive.hkgolden.com/view.aspx?message=3968501） 
 
 
圖十四 
（圖片來源：http://forum2.hkgolden.com/view.aspx?message=5762211） 
 
 
圖十五 
（圖片來源：http://forum2.hkgolden.com/view.aspx?message=5762211） 
 
16 
 
由這些文本可見，在迷社群之中，偶像通常都會以普遍性政治看待自己的迷，
而迷社群本身則帶有差異性政治，迷會以一些標準嘗試自行再將迷社群的參與
者再分成不同種類，例如以其言行舉止，或者以其對迷文化的認識。這些差異
性政治針對迷社群中的他者而將自己區分出來，再加以確立自己身份，這些的
演示一方面可能只是當作一個玩笑，但另一方面亦可能希望表演自己作為一個
真正的迷的身份。然而其他的迷又可能反對這種差異性政治，反過來指這種
「真正的迷」的行為並非有利於其偶像（見圖十五）。這種迷社群之間的矛盾
在網絡上會更加激烈，不單止是因為網絡言論的成本較低及能高速、廣泛傳
播，更是因為網絡的迷社群散落在不同的社交網絡平台，而每個平台上的社群
都有差異，就如我們在上一節所見，其中的迷文化或多或少都有不同，這樣的
分別更加突顯出迷社群之內的衝突矛盾，例如圖十三中「達哥」的迷會在高登
討論區指責在 Twitch 上的迷社群，而正因網絡令不同平台社群的資訊都能夠廣
泛流傳，這種矛盾在網絡迷社群中看來更為深刻。 
 
結語 
網絡迷社群的身份認同與社群建構很大程度上受網民的「生產消費者」角色影
響，網絡上偶像的形象除了受偶像的自我呈現影響之外，有部份亦靠迷社群的
呈現而形塑出來，而這些形象甚至會跟偶像的自我呈現完全相反，反而成為偶
像的公眾形象。迷社群的參與感透過各種呈現、演示因而增強，從而認同自身
迷的身份，以至建構出迷社群的文化。當仔細檢視「達哥」的迷社群時，我發
現其迷社群分散在不同的網絡平台，而「達哥」主要的發表及交流平台反倒因
為迷人數太多而無法有效溝通，迷社群的連結及維繫亦需要依靠其他社交網
絡，迷的再生產不再是單純弱者的對策，而是建基於偶像生產的文本，實在地
再生產出迷社群內新的文化，迷社群就是由這種生產－消費－再生產的循環維
繫。另一方面，這種迷社群的分散更加突顯了社群當中的身份政治問題，激化
迷社群之間普遍性政治與差異性政治所帶來的矛盾衝突。 
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